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Abstrak, Teknologi berkembang sangat pesat dan mempengaruhi semua aspek kehidupan. Tidak 
terkecuali aspek pendidikan. Bahasa Inggris   akan lebih menyenangkan jika kita menggunakan 
media yang menarik. Teknologi dapat membantu meningkatkan kualitas pembelajaran bahasa inggris 
dengan mengembangkan media pembelajaran melalui teknologi untuk semua tingkatan. Salah 
satunya adalah sekolah menengah pertama. Oleh karena  itu,  peneliti  bertujuan  untuk  mendesain  
media  pembelajaran bahasa  inggris  untuk  murid  pemula khususnya untuk materi part of speech. 
Peneliti menggunakan model penelitian dan pengembangan (RnD) yang mengadaptasi model Borg 
and Gall. Nama media pembelajaran ini adalah aplikasi POS. Maksud dari POS adalah “Part of 
Speech” dan media ini menjelaskan semua materi part of speech. Media pembelajaran bahasa 
inggris ini sudah divalidasi oleh ahli materi dan ahli media. Sedangkan, instrumen yang digunakan 
dalam penelitian ini adalah angket dan wawancara. Subjek dari penilitian ini adalah 20 siswa kelas 
tujuh Mts Al- Hikmah Jombang. Hasil dari penelitian ini menunjukkan bahwa 1) hasil skor dari ahli 
materi 76,6 ; 2) hasil skor dari ahli media 76,25 ; 3) hasil skor dari uji coba 91,45. Dari hasil di atas, 




Kata kunci: teknologi, media pembelajaran, aplikasi pos, murid pemula. 
 
 
1.  Pendahuluan 
Bahasa Inggris adalah bahasa internasional yang dijadikan sebagai bahasa dunia. Saat ini, bahasa 
Inggris mengambil peran penting sebagai bahasa komunikasi yang digunakan di banyak sektor 
kehidupan seperti, perdagangan, hubungan bilateral, sains, teknologi, pendidikan dan banyak lainnya. 
Bahasa  Inggris  telah  menjadi  bahasa  internasional karena  bahasa  Inggris  bukan  bahasa  resmi  di 
seluruh dunia tetapi merupakan bahasa yang paling umum digunakan untuk berkomunikasi. Oleh 
karena itu, orang harus memahami dan menguasai bahasa Inggris untuk mendapatkan pengetahuan, 
informasi, dan teknologi. 
 
Di Indonesia, bahasa Inggris sebagai bahasa asing utama yang diajarkan sebagai mata pelajaran wajib 
dari sekolah dasar hingga perguruan tinggi. Karena bahasa Inggris sebagai pelajaran wajib memiliki 
kurikulum paten yang mencakup semua materi untuk diajarkan, ada banyak materi dalam bahasa 
Inggris, salah satunya adalah materi part of speech. Materi ini penting karena mengandung materi 
dasar, seperti kata benda, kata kerja, dll. Sebelum siswa mencoba berbicara bahasa Inggris, siswa 
harus menguasai materi dasar dari bahasa inggris. 
 
Berdasarkan hasil analisis kebutuhan, peneliti menemukan bahwa banyak siswa tidak mengerti 
dengan baik tentang materi part of speech. Terlebih, masih banyak guru yang menggunakan metode 
demonstrasi  untuk  mengajarkan  pelajaran  bahasa  Inggris.  Apalagi  media  pembelajaran  yang 
digunakan untuk siswa hanya lembar kerja dan kamus. Seperti kita ketahui bahwa media berperan 
penting dalam proses pembelajaran. Para guru harus memiliki media yang baiksaatmengajar.Ketika 
guru  memiliki  media  yang baik,  siswa  akan  mendapatkan  pemahaman  yang  lebih  baik terhadap 
materi. Ada banyak media yang dapat digunakan oleh guru untuk meningkatkan pemahaman siswa.  
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Dengan  adanya  teknologi  yang  semakin  berkembang,  para  guru  harus  dapat  menguasainya  dan 
mampu membuat media pembelajaran yang kreatif. 
 
Peneliti bermaksud merancang Aplikasi POS untuk siswa pemula terutama Kelas VII SMP karena 
part of speech adalah materi dasar dalam bahasa inggris. Ada banyak materi dalam tata bahasa inggris 
dan salah satunya adalah part of speech. Peneliti berharap Aplikasi POS dapat mendukung 
pembelajaran bahasa Inggris dan menjadi salah satu media pembelajaran yang membantu guru untuk 
mengajarkan materi part of speech, peneliti berharap bahwa aplikasi POS menjadi salah satu media 
pembelajaran yang dapat membantu guru dalam pembelajaran bahasa inggris materi part of speech. 
Diharapkan agar guru tidak hanya menggunakan metode demonstrasi dan membuat proses belajar 
lebih menarik. 
 
Tujuan dari penelitian ini adalah: 
UntukmerancangAplikasi "Part of Speech (POS)"   dalam belajar tata bahasa untuk siswa pemula 
terutama siswa kelas tujuh sekolah menengah pertama. 
 
Riana dan Gafur (2015) mengembangkan Materi Teks Decriptive Pembelajaran Bahasa Inggris 
Multimedia   Interaktif. Desain penelitian adalah Penelitian dan Pengembangan. Subjek penelitian 
adalah siswa kelas VII SMPN 3 Kalasan Yogyakarta. Jumlah subjek uji coba untuk 3 siswa pada uji 
coba individu, 9 siswa pada kelompok kecil, dan 30 siswa pada pengujian lapanga noperasional. Hasil 
dari penelitian ini adalah produk yang dikembangkan layak digunakan sebagai salah satu media 
pembelajaran bahasa Inggris. Perbedaan dari penelitian ini adalah pada observasi ada tes kepad a 
siswa. 
 
Jumasa dan Surjono (2016) mengembangkan Multimedia for Teaching Recount. Desain penelitian 
adalah Penelitian dan Pengembangan. Subjek penelitian ini adalah Siswa MTsN II Yogyakarta kelas 
VIII C dan G, kelas VII C berjumlah 33 siswa untuk Pengujian Beta dan kelas VII G berjumlah 34 
siswa untuk validasi progam (pretest, uji coba produk, dan posttest. Hasil dari Penelitian ini adalah 
produk yang dikembangkan layak untuk digunakan. Perbedaan dari penelitian ini adalah pada gaya 
pengembangan yang mengacup ada Alessi dan Trollip. 
 
2.  Pembahasan 
Penelitian ini menggunakan model R & D (Research and Development) yang mengadaptasi model 
Borg and Gall, ada 8 langkah dalam model Borg and Gall, tetapi peneliti hanya mendaptasi 4 langkah 
yaitu: 1) Analisis Kebutuhan, 2) Pengembangan Produk, 3) Revisi Ahli, 4) Uji coba dan Revisi. 
 
2.1  Analisis Kebutuhan 
Pada langkah ini, peneliti melakukan pengamatan. Pengamatan dilakukan di kelas 7 MTs Al-Hikmah 
Klitih untuk mengidentifikasi aktivitas pembelajaran dan masalah dalam pembelajaran bahasa Inggris. 
Peneliti menggunakan wawancara dan observasi untuk mengumpulkan informasi, observasi dilakukan 
dengan mewawancarai siswa. Peneliti menyimpulkan hasil observasi dan wawancara sebagai berikut: 
 
1.   .Guru menggunakan metode demonstrasi untuk mengajarkan materi bahasa Inggris. Guru hanya 
menjelaskan dan kemudian siswa melakukan latihan pada lembar kerja siswa. 
2.   Tidak ada  LCD  dalam pembelajaran bahasa Inggris. 
3.   Guru tidak memiliki media yang menarik untuk mengajar bahasa Inggris, seperti media 3D 
seperti boneka, kartu flash, dll. 
4.   Para siswa membutuhkan media pembelajaran bahasa Inggris untuk membantu mereka dalam 
memahami materi bahasa Inggris dan membuat mereka lebih menarik untuk belajar pelajaran bahasa 
Inggris. 
 
Berdasarkan pengamatan dan wawancara, peneliti menyimpulkan bahwa kurangnya media 
pembelajaran yang mendukung pembelajaran bahasa Inggris. 
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2.2 Pengembangan Produk 
Aplikasi POS diterapkan untuk siswa pemula terutama kelas tujuh SMP di MTs Al-Hikmah Klitih 
Jombang. Peneliti mengadaptasi Pengembangan Borg dan Gall. Pada bagian ini peneliti membahas 
tentang dua bagian dari tujuh langkah yang diadaptasi. Yaitu: 1) Perencanaan, 2) Mengembangkan 
Bentuk Awal Produk. 
 
Perencanan 
Padalangkah ini, peneliti menentukan aplikasi atau perangkat lunak yang akan digunakan untuk 







Pengembangan bentuk awal produk 
Langkah-langkah mengembangkan Aplikasi  POS dilakukan pada titik berikut sebagai berikut: 
Komponen Aplikasi POS: 
Ada beberapa komponen pada Aplikasi POS, yaitu: Desain Tata Letak, Teks, Gambar, Audio, dan 
Kemasan. 
 
a.    Desain Layout 
Layout dalamaplikasiinidisesuaikandengansiswa SMP, danwarnalayoutnya pun beragam. 
 
b.   Teks 
Font padaAplikasi POS iniadalah Calibri, Cooper Std, Waltograph, dan Freehand 521 BT. 
 
c.   Foto-foto 
Gambar pada aplikasi ini menyesuaikan dengan bagian materi pidato. Gambar bertujuan untuk 
membantu  siswa  dalam  memahami  materi  dengan  baik.  Gambar  dalam  aplikasi  ini  dipilih  dari 
referensi seperti internet. 
 
 
d.   Audio 
Audio pada aplikasi ini terletak pada music latar dan suara speaker. Suara latar belakang bertujuan 
untuk membuat siswa senang, suara dapat dimatikan siswa merasa terganggu oleh tombol yang tersedi 
ap ada aplikasi kiri bawah. 
 
e. Pengemasan 
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2.3 Revisi Ahli 
 
Pada bagian ini peneliti membahas tentang pengujian lapangan awal dan revisi produk utama. Pada 
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2.4  Uji coba dan revisi 
 
Pada  bagian  ini,  peneliti  membahas  tentang  revisi  produk  utama.  Setelah  mengumpulkan  dan 
menganalisis komentar, saran, dan pendapat dari validator dan pengguna, peneliti merevisi media. 
 
  
3.  Simpulan 
1. hasil skor dari ahli materi 76,6 ; 
2. hasil skor dari ahli media 76,25 ; 
3. hasil skor dari uji coba 91,45. Dari hasil di atas, peneliti menyimpulkan bahwa aplikasi POS 
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